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Abstract 
Three-dimensional, Quadratic Equations, and Trigonometry are first class of high 
school (class ten) math lessons, which requires object image to explain the material. 
Along with the development of technology, necessary to build a medium of learning 
mathematics with the use of facilities such as computer technology. Advantages of 
computers as a means of learning mathematics is that’s allows an application of 
learning made by using interactive media. Purpose of this thesis writting is to design 
a media of learning mathematics with the subject of Three Dimensions, Quadratic 
Equations, and Trigonometry can be used as study lessons more interactive and 
interesting for students. Media of learning mathematics is built using Adobe Flash 
CS3 Professional with Action Script 2.0. For system development methodology that I 
use is the iterative methodology. 
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Abstrak  
Dimensi Tiga, Persamaan Kuadrat, dan Trigonometri merupakan materi – materi 
pelajaran Matematika SMA Kelas X (Sepuluh) yang memerlukan objek gambar 
untuk menjelaskan materinya. Seiring perkembangan teknologi, perlu dibangun 
sebuah media pembelajaran matematika dengan memanfaatkan fasilitas – fasilitas 
seperti teknologi komputer. Kekuatan komputer sebagai sarana pembelajaran 
matematika adalah dimungkinkannya dibuat suatu aplikasi pembelajaran dengan 
menggunakan media yang interaktif. Tujuan penulisan ini adalah merancang media 
pembelajaran matematika dengan pokok bahasan Dimensi Tiga, Persamaan Kuadrat, 
dan Trigonometri yang dapat dijadikan sebagai bahan belajar yang lebih interaktif 
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dan menarik bagi siswa. Media pembelajaran matematika ini dibangun menggunakan 
Adobe Flash CS3 Professional dengan ActionScript 2.0. Untuk metodologi 
pengembangan sistem yang penulis gunakan adalah metodologi Iterative. 
 
Kata kunci :   
Dimensi Tiga, Persamaan Kuadrat, Trigonometri, Media Pembelajaran, Adobe Flash 
CS3 Professional, Metodologi Iterative 
 
 
PENDAHULUAN 
 
1. Latar Belakang 
Komputer tidak hanya digunakan oleh para ilmuwan atau kalangan atas 
saja. Seiring kemajuan teknologi, komputer kian mendapatkan perhatian besar 
khususnya dalam kegiatan pembelajaran. Proses pembelajaran di sekolah telah 
dipengaruhi oleh adanya komputer. Hampir seluruh sekolah telah menghadirkan 
mata pembelajaran komputer sebagai mata pelajaran wajib. Dengan adanya mata 
pelajaran ini diharapkan para siswa sudah tidak asing lagi dalam penggunaan 
komputer. 
Namun demikian masalah yang timbul adalah masih banyak guru yang 
enggan menggunakan komputer sebagai media pembelajaran di kelas. Salah satu 
alasannya adalah guru kurang terampil menggunakan media ini (Sutjiono 2005, 
76 - 84). 
Mata pelajaran matematika kelas X khususnya pokok bahasan 
persamaan kuadrat, dimensi tiga, dan trigonometri memerlukan objek gambar 
untuk menjelaskan materinya.  
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis multimedia ini dapat 
mempermudah proses pembelajaran di kelas, meningkatkan minat siswa untuk 
belajar, menjaga relevansi antara materi dan tujuan pembelajaran serta 
meningkatkan konsentrasi siswa dalam menyerap materi yang disampaikan 
(Sanaky 2009, h.4).  
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2. Tujuan dan Manfaat 
Tujuan yang ingin penulis capai melalui penulisan skripsi ini adalah : 
1. Membuat aplikasi pembelajaran matematika kelas X (sepuluh) berbasis 
multimedia khususnya pada pokok bahasan persamaan kuadrat, dimensi tiga, 
dan trigonometri. 
2. Membuat pelajaran matematika khususnya pada pokok bahasan persamaan 
kuadrat, dimensi tiga, dan trigonometri menjadi lebih menarik dan interaktif. 
Manfaat yang diharapkan adalah : 
1. Sebagai referensi guru untuk melakukan pengembangan teknik pembelajaran 
sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
2. Guru mampu menjelaskan materi ajar yang selama ini sulit untuk 
disampaikan apabila menggunakan sistem pengajaran konvensional.  
3. Membantu siswa yang lamban dalam menyerap materi ajar karena 
memungkinkan untuk dilakukan penayangan ulang suatu materi. 
 
3. Metodologi Penelitian  
1. Perencanaan 
Penulis merencanakan tujuan dan manfaat dari pembuatan media 
pembelajaran matematika kelas X (sepuluh). Kemudian penulis menetapkan 
ruang lingkup materi yang akan dibahas pada aplikasi ini yakni Dimensi 
Tiga, Persamaan Kuadrat, dan Trigonometri. Aplikasi ini akan dibangun 
menggunakan Adobe Flash CS3 dengan Action Script 2.0. 
2. Analisis 
Penulis menganalisis kurikulum yang berlaku pada saat ini agar materi yang 
disampaikan sesuai dengan kebutuhan siswa. Kurikulum yang penulis 
gunakan yakni KTSP 2006. Kemudian penulis melakukan analisis terhadap 
kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang akan digunakan dalam 
mengerjakan pembangunan aplikasi ini. 
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3. Perancangan 
Setelah proses analisis, penulis membuat rancangan awal tampilan antar 
muka aplikasi pembelajaran matematika ini. Dimulai dari halaman index, 
menu utama untuk setiap pokok bahasan, scene materi, latihan soal, 
simulasi, dan tes setiap pokok bahasan, hingga halaman penutupnya. 
4. Implementasi 
Penulis mulai menerapkan rancangan awal yang telah dibuat sebelumnya ke 
media komputer menggunakan Adobe Flash CS3 Professional. Dengan 
menggunakan Action Script 2.0 penulis mengimplementasikan animasi serta 
dialog interaksi pada aplikasi pembelajaran matematika ini. 
5. Pengujian 
Setelah tahap implementasi selesai, maka penulis melakukan tahap 
pengujian terhadap masing – masing skenario yang dirancang sedemikian 
rupa agar aplikasi ini berjalan dengan baik sesuai dengan tujuannya. Apabila 
ditemukan kesalahan dalam menjalankan pengujian aplikasi, maka penulis 
kembali pada tahap implementasi untuk memperbaiki kesalahan 
pemrograman yang terjadi. Aplikasi pembelajaran matematika berbasis 
multimedia ini diterapkan kepada pengguna (user) yang merupakan siswa 
SMA kelas X (sepuluh), sehingga dapat diketahui apakah aplikasi tersebut 
telah memenuhi sasaran atau belum. 
 
 
LANDASAN TEORI 
 
1. Media Pembelajaran 
Media adalah alat untuk menyampaikan pesan, sedangkan pembelajaran 
merupakan suatu proses komunikasi dalam pembelajaran antara pelajar, pengajar 
serta bahan ajar. 
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2. Pembelajaran Konvensional 
Pembelajaran konvensional sudah lama digunakan oleh generasi 
sebelumnya sehingga sering disebut dengan pembelajaran yang tradisional. 
Adapun pembelajaran konvensional memiliki karakteristik sebagai berikut : 
1. Pembelajaran berpusat pada guru. 
2. Interaksi di antara siswa kurang. 
3. Lebih mengutamakan hafalan. 
4. Sumber belajar banyak berupa informasi verbal yang diperoleh dari buku. 
5. Mengutamakan hasil daripada proses. 
 
3. Pembelajaran Multimedia 
Pembelajaran multimedia dapat diartikan sebagai proses penyampaian 
pengetahuan atau informasi untuk dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
sehingga secara sengaja proses belajar terjadi. 
 
 
ANALISIS DAN PEMODELAN 
 
1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 
Dalam pengembangan sistem pada aplikasi pembelajaran ini, penulis 
menggunakan perangkat keras (hardware) berupa sebuah unit komputer 
(Personal Computer) dengan spesifikasi sebagai berikut : 
a. Intel® Core™2 Dual Duo Processor 2,2 GHz. 
b. RAM dengan kapasitas 3 GB. 
c. Hard Disk dengan kapasitas 60 GB. 
d. Speaker aktif. 
e. Mouse dan keyboard. 
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2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
Aplikasi pembelajaran matematika kelas X (sepuluh) berbasis 
multimedia ini dibangun menggunakan bahasa pemograman Action Script 2.0. 
Perangkat lunak yang digunakan penulis adalah sebagai berikut : 
1. Sistem operasi unit komputer berupa Microsoft® Windows 7. 
2. Adobe Flash CS3 sebagai perangkat lunak (software) utama dan 
menggunakan bahasa pemograman Action Script 2.0. 
3. Adobe Flash Player ActiveX Version 11, Plug-in Version 10 untuk 
mengeksekusi file dengan format Flash (.fla). 
4. Adobe Photoshop CS3 digunakan untuk mengolah gambar yang akan 
digunakan dalam pembangunan aplikasi pembelajaran. 
5. Online-Converter untuk mengkonversi file audio ke dalam format .mp3. 
 
 
PERANCANGAN DAN PENGUJIAN 
 
1. Alur Aplikasi pada Halaman Index 
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2. Alur Aplikasi pada Scene Dimensi Tiga 
 
 
 
3. Alur Aplikasi pada Scene Persamaan Kuadrat 
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4. Alur Aplikasi pada Scene Trigonometri 
 
 
 
 
PENUTUP 
 
1. Kesimpulan 
1. Dari hasil pengujian aplikasi terhadap beberapa komputer dengan spesifikasi 
berbeda, diperoleh hasil bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik dan 
lancar.  
2. Dari 20 orang responden siswa kelas X (sepuluh) dari berbagai sekolah yang 
telah menjawab kuisioner, diperoleh hasil sebanyak 45,5% menjawab sangat 
setuju, 52,5% menjawab setuju, 1% menjawab tidak ada pendapat dan 1% 
menjawab kurang setuju. Aplikasi pembelajaran matematika berbasis 
multimedia ini dinilai lebih menarik dibandingkan dengan metode 
pengajaran secara konvensional dan dapat lebih membantu proses 
penyerapan materi. 
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2. Saran 
1. Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya dapat dibuat aplikasi 
pembelajaran yang lain untuk mata pelajaran dan materi pokok tertentu. 
2. Dapat dibuat demo animasi yang lebih mendalam dan kompleks sehingga 
dapat jauh lebih membantu siswa untuk mempelajarinya. 
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